

































研究を行った．本論文は，以下の研究成果を基に執筆された（第 2 章：Onishi 
























MIX 比較で HP，JY，LP の順で有意に短いこと，IK 比較で HP と JY が LP よりも
有意に短いこと，OK比較でHPがLPとJYよりも有意に短いことを示した（p<0.05）．



















研究 1・2で用いた MDRTとミニゲーム（4対 4）中の行動から算出したパフォー
マンススコア（PS）を用いた．反応動作測定では，介入前後で OKが対照群，実
験群ともに有意に向上した（p<0.05）．効果量では，実験群ですべての項目で短
縮（Glass’s Δ：MIX，-1.33；IK，-1.09；OK，-1.76），対照群では IKでは延
長し OKで短縮したことを示した（Glass’s Δ：MIX，-0.45；IK，0.46；OK，-
2.65）．PSでは，対照群での減少が示された．これらにより，競技特異的な認知
機能に対する映像学習により，同種の映像課題における反応が向上すること，お
よびその効果は実践にも反映される可能性が示唆された． 
 これらの研究から，アジリティ能力に影響を与える認知機能には競技特異的
な経験が影響し，それは局面構造に関する経験であることが示唆された．また，
概念化促進に着目して作成された映像学習を用いた介入トレーニングによって
反応速度は向上するとともに，その得られた効果は実際の競技場面でのパフォ
ーマンスにも反映される可能性もあわせて示唆された．状況判断と意思決定の
速度を向上させるためには，トレーニングにおいて目的とする局面構造を反映
させることが推奨されると考えられる． 
